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Vorüberlegungen

Allgemein

Ich bezeichne die Anzahl der Musiker mit n.

Der Musikkorps, der nach der anfänglichen Drehung verwirrt ist, läßt sich im Grunde als Folge von Personen beschreiben, die, von ihrer Ursprungsposition aus gesehen, entweder nach rechts oder nach links schauen. Falls dabei alle in die gleiche Richtung sehen, ist Sergeant Jacksons Ehre gerettet. Leider ist es recht unwahrscheinlich, daß dies gleich bei der ersten Drehung eintritt, die Chance liegt bei 1 zu 2n-1. Schon bei 10 Musikern sind das verschwindend geringe 0,2 % und eventuell sehen alle in die falsche Richtung, also Jackson würde den Fehler bemerken ...

Der Normalfall ist der, daß ein Wirrwarr herrscht und nach dem Zufallsprinzip nach links und rechts geschaut wird. Der Grundsatz, daß wenn man seinem Nachbarn ins Gesicht sieht, man sich um 180° drehen soll, läßt sich auf zwei Grundsituationen reduzieren, die zwischen zwei beliebigen benachbarten Soldaten auftreten können:


Situation A
Situation B

Vorher
Blick nach links
Blick nach rechts
Blick nach rechts
Blick nach links

Nachher
Blick nach links
Blick nach rechts
Blick nach links
Blick nach rechts

Dabei gehe ich davon aus, daß man die Musiker von hinten beobachtet, um somit das gleiche "Drehempfinden" wie die Kameraden zu haben. In der Tabelle tauchen natürlich keine Situationen auf, bei denen die beiden benachbarten Soldaten in die gleiche Richtung sehen.

Aufgabe des Programms ist es also, auf Situation B zu achten und die entsprechenden Drehungen auszuführen und zu verfolgen.

Im Verlaufe tritt dann das Phänomenen auf, daß Soldaten, die sich nach außen gedreht haben, nie wieder ihre Position ändern. Dies trifft auch auf diejenigen zu, die nicht ganz außen stehen, aber in ihrer Blickrichtung nur die "entzückenden" Rücken ihrer Kameraden sehen. Im Endeffekt ist der Korps nach Vollführung aller Drehungen meist zweigeteilt, und zwar dermaßen, daß ein Teil nach rechts, der andere Teil nach links blickt.

Kommen die Musiker jemals zur Ruhe ?

Ja. Auf jeden Fall wird die Dreherei irgendwann aufhören.

Wie lange dauert es ?

Der genaue Zeitpunkt hängt davon ab, wieviel Soldaten aufmarschiert sind und in welche Richtungen sie sich gedreht haben. Im Extremfall durchläuft eine Drehung wie eine Welle die Soldaten. Dann kommen sie nach n-1 Takten zur Ruhe, in der Regel sind sie jedoch vorher fertig, da sich manche "Wellen" gegenseitig auslöschen oder die äußeren Soldaten bereits nach außen blicken und somit von den Drehungen nichts mehr mitbekommen.

Bedienung

Die Programmoberfläche ist relativ einfach gehalten und besteht im wesentlichen aus zwei Eingabefeldern (siehe Abbildung 1). Beide funktionieren voneinander unabhängig und widersprechen sich dadurch eventuell. Dies liegt darin begründet, daß die eingegebene Anzahl nur bei Generierung einer zufälligen Situation interessiert. Bei der Ausführung eines jeden Taktschlages wird dagegen jedesmal die tatsächliche Anzahl neu bestimmt. Falls [image: image2.png]Keine waiteren Diehungen meh.




man also eine eigene Situation eingegeben hat, kann es daher zu Differenzen kommen. Es wird auch ledigleich eine Überprüfung vorgenommen, ob bei die Anzahl zwischen 2 und 100 liegt. Diese beiden Grenzen waren entweder zwingend (1 Soldat ist kein Korps) oder sinnvoll (mehr als 100 Soldaten stehen selten in einer Linie).

Um die Drehrichtung kurz und verständlich darzustellen, benutze ich eine "r" für rechts und "l" für links. Groß- bzw. Kleinschreibung spielt dabei keine Rolle. Allerdings sollten keine anderen Buchstaben verwendet werden, da sonst unvorhersehbare Resultate möglich sind, weil ich dafür keine Fehlerabfrage eingebaut habe.
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Durch Anklicken von "Taktschlag" wird genau ein Taktschlag ausgeführt. Bei welchem Takt man sich derzeit befindet, erkennt man rechts neben dem Button. Wenn die Musiker zur Ruhe gekommen sind, wird dies in einem eigenen Infofenster angezeigt. 

Programmdokumentation

Der ganze Algorithmus wurde in zwei Funktionen verpackt. Diese werde ich im folgenden erläutern.

OnOK

Hier wird ein einzelner Takt berechnet. Dazu werden die Eingabefelder, es ist nur m_Drehung wichtig, ausgelesen und auf Kleinschreibung umgestellt. Als nächstes muß die Formation in m_Neu kopiert werden, wo sie dann auch bearbeitet wird, um später durch einen einfachen Vergleich feststellen zu können, ob sie sich im Verlaufe dieses Takt irgendwie geändert hat.

Nun werden alle Buchstaben (die bekanntlich Musiker repräsentieren) mit ihrem rechten Nachbarn verglichen (m_Neu[i] mit m_Neu[i+1]). Wesentlich ist dabei, ob Situation B auftritt. Ist dies der Fall, so wird die Drehrichtung beider vertauscht.

Wenn die ganze Formation bearbeitet wurde, muß zuletzt geprüft werden, ob ein "Endzustand" erreicht wurde. Darunter verstehe ich, daß die Musiker zur Ruhe gekommen sind, was wiederum daran deutlich wird, daß m_Drehung genau m_Neu entspricht. Als visuelles Feedback erfolgt entweder eine Infobox oder eine Erhöhung der Taktnummer m_Takt um 1 mit zusätzlicher Speicherung von m_Neu in m_Drehung.

Zuletzt wird die Formation in das entsprechende Eingabefeld eingetragen.

OnButtonZufall

Diese Funktion erstellt nach dem Zufallsprinzip eine neue Formation. Ausschlaggebend ist lediglich die eingegebene Anzahl an Soldaten m_Anzahl. Da meine Vorgehensweise auf dem vorgegebenem Zufallsgenerator von C basiert, müssen einige sprachenspezifische Operationen vorgenommen werden. Als erstes ist eine Initialisierung mit srand notwendig. Um relativ zufällige Ergebnisse zu erzielen, greife ich auf die Computeruhr time zurück, welche aber dadurch, daß sie als kleinste Zeiteinheit nur Sekunden zurückgibt, eine kleine Schwäche hat. Diese erkennt man, wenn man schnell hintereinander auf "Zufall" klickt, daß man mehrfach die gleiche Formation erhält. Der nächste Punkt ist, daß der Zufallsgenerator nur im Bereich von 0 bis 232-1 funktioniert und deshalb nicht ähnlich komfortabel wie z.B. Pascal ist. So bleibt mir nur übrig, zu prüfen, ob die jeweils ermittelte Zufallszahl zwischen 0 bis 215-1 oder 215  bis 232-1 liegt, was eine 50%-Chance für beide Drehrichtungen zuläßt.

Testläufe

Um Platz zu sparen, werde ich nur wenige Bildschirmphotos verwenden und statt dessen die Bildschirmausgabe als Abschrift aufführen. Trotzdem ist eine Reproduktion meiner Ergebnisse jederzeit möglich.

Beispiel 1

Als erstes führe ich die in der Aufgabenstellung vorgegebene "Mist-gebaut-Situation" an:
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Beispiel 2

Um die von mir genannte "Welle" zu demonstrieren, habe ich folgendes Beispiel ausgesucht: 
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Beispiel 3

Das letzte Beispiel soll das Auslöschen zeigen:
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Quellcode

Der eigentliche Algorithmus ist in ZweiDlg.CPP implementiert, einige von ihm benötigte Variablen in ZweiDlg.H definiert.

Alle anderen Dateien dienen der Darstellung unter Windows und können daher überlesen werden, da sie eh vom Compiler automatisch generiert wurden.

Zwei.H

// Zwei.h : Haupt-Header-Datei für die Anwendung ZWEI

//

#if !defined(AFX_ZWEI_H__187EA203_6510_11D2_9EC8_444553540000__INCLUDED_)

#define AFX_ZWEI_H__187EA203_6510_11D2_9EC8_444553540000__INCLUDED_

#if _MSC_VER >= 1000

#pragma once

#endif // _MSC_VER >= 1000

#ifndef __AFXWIN_H__


#error include 'stdafx.h' before including this file for PCH

#endif

#include "resource.h"

// Hauptsymbole

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiApp:

// Siehe Zwei.cpp für die Implementierung dieser Klasse

//

class CZweiApp : public CWinApp

{

public:


CZweiApp();

// Überladungen


// Vom Klassenassistenten generierte Überladungen virtueller Funktionen


//{{AFX_VIRTUAL(CZweiApp)


public:


virtual BOOL InitInstance();


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementierung


//{{AFX_MSG(CZweiApp)



// HINWEIS - An dieser Stelle werden Member-Funktionen vom Klassen-Assistenten eingefügt und entfernt.



//    Innerhalb dieser generierten Quelltextabschnitte NICHTS VERÄNDERN!


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//{{AFX_INSERT_LOCATION}}

// Microsoft Developer Studio fügt zusätzliche Deklarationen unmittelbar vor der vorhergehenden Zeile ein.

#endif // !defined(AFX_ZWEI_H__187EA203_6510_11D2_9EC8_444553540000__INCLUDED_)

Zwei.CPP

// Zwei.cpp : Legt das Klassenverhalten für die Anwendung fest.

//

#include "stdafx.h"

#include "Zwei.h"

#include "ZweiDlg.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiApp

BEGIN_MESSAGE_MAP(CZweiApp, CWinApp)


//{{AFX_MSG_MAP(CZweiApp)



// HINWEIS - Hier werden Mapping-Makros vom Klassen-Assistenten eingefügt und entfernt.



//    Innerhalb dieser generierten Quelltextabschnitte NICHTS VERÄNDERN!


//}}AFX_MSG


ON_COMMAND(ID_HELP, CWinApp::OnHelp)

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiApp Konstruktion

CZweiApp::CZweiApp()

{


// ZU ERLEDIGEN: Hier Code zur Konstruktion einfügen


// Alle wichtigen Initialisierungen in InitInstance platzieren

}

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// Das einzige CZweiApp-Objekt

CZweiApp theApp;

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiApp Initialisierung

BOOL CZweiApp::InitInstance()

{


// Standardinitialisierung


// Wenn Sie diese Funktionen nicht nutzen und die Größe Ihrer fertigen 


//  ausführbaren Datei reduzieren wollen, sollten Sie die nachfolgenden


//  spezifischen Initialisierungsroutinen, die Sie nicht benötigen, entfernen.

#ifdef _AFXDLL


Enable3dControls();


// Diese Funktion bei Verwendung von MFC in gemeinsam genutzten DLLs aufrufen

#else


Enable3dControlsStatic();
// Diese Funktion bei statischen MFC-Anbindungen aufrufen

#endif


CZweiDlg dlg;


m_pMainWnd = &dlg;


int nResponse = dlg.DoModal();


if (nResponse == IDOK)


{



// ZU ERLEDIGEN: Fügen Sie hier Code ein, um ein Schließen des



//  Dialogfelds über OK zu steuern


}


else if (nResponse == IDCANCEL)


{



// ZU ERLEDIGEN: Fügen Sie hier Code ein, um ein Schließen des



//  Dialogfelds über "Abbrechen" zu steuern


}


// Da das Dialogfeld geschlossen wurde, FALSE zurückliefern, so dass wir die


//  Anwendung verlassen, anstatt das Nachrichtensystem der Anwendung zu starten.


return FALSE;

}

Zwei.RC

//Microsoft Developer Studio generated resource script.

//

#include "resource.h"

#define APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Generated from the TEXTINCLUDE 2 resource.

//

#include "afxres.h"

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#undef APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// Deutsch (Deutschland) resources

#if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_DEU)

#ifdef _WIN32

LANGUAGE LANG_GERMAN, SUBLANG_GERMAN

#pragma code_page(1252)

#endif //_WIN32

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// TEXTINCLUDE

//

1 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 

BEGIN

    "resource.h\0"

END

2 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 

BEGIN

    "#include ""afxres.h""\r\n"

    "\0"

END

3 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 

BEGIN

    "#define _AFX_NO_SPLITTER_RESOURCES\r\n"

    "#define _AFX_NO_OLE_RESOURCES\r\n"

    "#define _AFX_NO_TRACKER_RESOURCES\r\n"

    "#define _AFX_NO_PROPERTY_RESOURCES\r\n"

    "\r\n"

    "#if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_DEU)\r\n"

    "#ifdef _WIN32\r\n"

    "LANGUAGE 7, 1\r\n"

    "#pragma code_page(1252)\r\n"

    "#endif\r\n"

    "#include ""res\\Zwei.rc2""  // Nicht mit Microsoft Visual C++ bearbeitete Ressourcen\r\n"

    "#include ""l.deu\\afxres.rc""          // Standardkomponenten\r\n"

    "#endif\0"

END

#endif    // APSTUDIO_INVOKED

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Icon

//

// Icon with lowest ID value placed first to ensure application icon

// remains consistent on all systems.

IDR_MAINFRAME           ICON    DISCARDABLE     "res\\Zwei.ico"

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Dialog

//

IDD_ZWEI_DIALOG DIALOGEX 0, 0, 217, 61

STYLE DS_MODALFRAME | WS_POPUP | WS_VISIBLE | WS_CAPTION | WS_SYSMENU

EXSTYLE WS_EX_APPWINDOW

CAPTION "Zwei"

FONT 8, "MS Sans Serif"

BEGIN

    EDITTEXT        IDC_EDIT_ANZAHL,65,5,40,14,ES_AUTOHSCROLL | 

                    ES_WANTRETURN | ES_NUMBER

    LTEXT           "Anzahl Soldaten:",IDC_STATIC,5,5,54,8

    LTEXT           "Drehrichtung:",IDC_STATIC,5,25,44,8

    EDITTEXT        IDC_EDIT_DREHUNG,65,20,95,14,ES_AUTOHSCROLL | 

                    ES_WANTRETURN

    PUSHBUTTON      "&Taktschlag",IDOK,65,40,50,14

    PUSHBUTTON      "&Zufall",IDC_BUTTON_ZUFALL,165,20,50,14

    LTEXT           "Takt:",IDC_STATIC,120,40,18,8

    EDITTEXT        IDC_EDIT_TAKT,140,40,40,14,ES_READONLY | ES_NUMBER | NOT 

                    WS_BORDER | NOT WS_TABSTOP

END

#ifndef _MAC

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Version

//

VS_VERSION_INFO VERSIONINFO

 FILEVERSION 1,0,0,1

 PRODUCTVERSION 1,0,0,1

 FILEFLAGSMASK 0x3fL

#ifdef _DEBUG

 FILEFLAGS 0x1L

#else

 FILEFLAGS 0x0L

#endif

 FILEOS 0x4L

 FILETYPE 0x1L

 FILESUBTYPE 0x0L

BEGIN

    BLOCK "StringFileInfo"

    BEGIN

        BLOCK "040704B0"

        BEGIN

            VALUE "CompanyName", "\0"

            VALUE "FileDescription", "Zwei MFC Application\0"

            VALUE "FileVersion", "1, 0, 0, 1\0"

            VALUE "InternalName", "Zwei\0"

            VALUE "LegalCopyright", "Copyright (C) 1998\0"

            VALUE "LegalTrademarks", "\0"

            VALUE "OriginalFilename", "Zwei.EXE\0"

            VALUE "ProductName", "Zwei Application\0"

            VALUE "ProductVersion", "1, 0, 0, 1\0"

        END

    END

    BLOCK "VarFileInfo"

    BEGIN

        VALUE "Translation", 0x407, 1200

    END

END

#endif    // !_MAC

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// DESIGNINFO

//

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

GUIDELINES DESIGNINFO DISCARDABLE 

BEGIN

    IDD_ZWEI_DIALOG, DIALOG

    BEGIN

        LEFTMARGIN, 7

        RIGHTMARGIN, 210

        TOPMARGIN, 7

        BOTTOMMARGIN, 54

    END

END

#endif    // APSTUDIO_INVOKED

#endif    // Deutsch (Deutschland) resources

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#ifndef APSTUDIO_INVOKED

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Generated from the TEXTINCLUDE 3 resource.

//

#define _AFX_NO_SPLITTER_RESOURCES

#define _AFX_NO_OLE_RESOURCES

#define _AFX_NO_TRACKER_RESOURCES

#define _AFX_NO_PROPERTY_RESOURCES

#if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_DEU)

#ifdef _WIN32

LANGUAGE 7, 1

#pragma code_page(1252)

#endif

#include "res\Zwei.rc2"  // Nicht mit Microsoft Visual C++ bearbeitete Ressourcen

#include "l.deu\afxres.rc"          // Standardkomponenten

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#endif    // not APSTUDIO_INVOKED

Resource.H

//{{NO_DEPENDENCIES}}

// Microsoft Developer Studio generated include file.

// Used by Zwei.rc

//

#define IDD_ZWEI_DIALOG                 102

#define IDR_MAINFRAME                   128

#define IDC_EDIT_ANZAHL                 1000

#define IDC_EDIT_DREHUNG                1001

#define IDC_BUTTON_ZUFALL               1003

#define IDC_EDIT_TAKT                   1004

// Next default values for new objects

// 

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

#ifndef APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS

#define _APS_NEXT_RESOURCE_VALUE        129

#define _APS_NEXT_COMMAND_VALUE         32771

#define _APS_NEXT_CONTROL_VALUE         1005

#define _APS_NEXT_SYMED_VALUE           101

#endif

#endif

ZweiDlg.H

// ZweiDlg.h : Header-Datei

//

#if !defined(AFX_ZWEIDLG_H__187EA205_6510_11D2_9EC8_444553540000__INCLUDED_)

#define AFX_ZWEIDLG_H__187EA205_6510_11D2_9EC8_444553540000__INCLUDED_

#if _MSC_VER >= 1000

#pragma once

#endif // _MSC_VER >= 1000

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiDlg Dialogfeld

class CZweiDlg : public CDialog

{

// Konstruktion

public:


CZweiDlg(CWnd* pParent = NULL);
// Standard-Konstruktor

// Dialogfelddaten


//{{AFX_DATA(CZweiDlg)


enum { IDD = IDD_ZWEI_DIALOG };


int

m_Anzahl;


CString
m_Drehung;


int

m_Takt;


//}}AFX_DATA


// Vom Klassenassistenten generierte Überladungen virtueller Funktionen


//{{AFX_VIRTUAL(CZweiDlg)


protected:


virtual void DoDataExchange(CDataExchange* pDX);
// DDX/DDV-Unterstützung


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementierung

protected:


HICON m_hIcon;


// Generierte Message-Map-Funktionen


//{{AFX_MSG(CZweiDlg)


virtual BOOL OnInitDialog();


virtual void OnOK();


afx_msg void OnButtonZufall();


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};

//{{AFX_INSERT_LOCATION}}

// Microsoft Developer Studio fügt zusätzliche Deklarationen unmittelbar vor der vorhergehenden Zeile ein.

#endif // !defined(AFX_ZWEIDLG_H__187EA205_6510_11D2_9EC8_444553540000__INCLUDED_)

ZweiDlg.CPP

// ZweiDlg.cpp : Implementierungsdatei

//

#include "stdafx.h"

#include "Zwei.h"

#include "ZweiDlg.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiDlg Dialogfeld

CZweiDlg::CZweiDlg(CWnd* pParent /*=NULL*/)


: CDialog(CZweiDlg::IDD, pParent)

{


//{{AFX_DATA_INIT(CZweiDlg)


m_Anzahl = 10;


m_Drehung = _T("");


m_Takt = 0;


//}}AFX_DATA_INIT


// Beachten Sie, dass LoadIcon unter Win32 keinen nachfolgenden DestroyIcon-Aufruf benötigt


m_hIcon = AfxGetApp()->LoadIcon(IDR_MAINFRAME);

}

void CZweiDlg::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

{


CDialog::DoDataExchange(pDX);


//{{AFX_DATA_MAP(CZweiDlg)


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_ANZAHL, m_Anzahl);


DDV_MinMaxInt(pDX, m_Anzahl, 2, 100);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_DREHUNG, m_Drehung);


DDV_MaxChars(pDX, m_Drehung, 100);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT_TAKT, m_Takt);


//}}AFX_DATA_MAP

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(CZweiDlg, CDialog)


//{{AFX_MSG_MAP(CZweiDlg)


ON_BN_CLICKED(IDC_BUTTON_ZUFALL, OnButtonZufall)


//}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CZweiDlg Nachrichten-Handler

BOOL CZweiDlg::OnInitDialog()

{


CDialog::OnInitDialog();


// Symbol für dieses Dialogfeld festlegen. Wird automatisch erledigt


//  wenn das Hauptfenster der Anwendung kein Dialogfeld ist


SetIcon(m_hIcon, TRUE);


// Großes Symbol verwenden


SetIcon(m_hIcon, FALSE);

// Kleines Symbol verwenden


// ZU ERLEDIGEN: Hier zusätzliche Initialisierung einfügen


OnButtonZufall();


return TRUE;  // Geben Sie TRUE zurück, außer ein Steuerelement soll den Fokus erhalten

}

// Takt ausführen

void CZweiDlg::OnOK() 

{


// benötigte Informationen aus der Dialogbox holen


UpdateData(true);


// alle Buchstaben auf Kleinschreibung umstellen


m_Drehung.MakeLower();


// zwischenspeichern


CString m_Neu = m_Drehung;


// alle Buchstaben durchlaufen


for (int i=0; i<m_Drehung.GetLength()-1; i++)



// gucken sich zwei benachbarte Soldaten an ?



if ((m_Drehung[i]=='r')&&




(m_Drehung[i+1]=='l'))



{




// ja, beide um 180 Grad drehen




m_Neu.SetAt(i,'l');




m_Neu.SetAt(i+1,'r');



}


// prüfen, ob Formation unverändert


if (m_Drehung==m_Neu)



// Ende



MessageBox("Keine weiteren Drehungen mehr.","Ergebnis");


else


{



// Takt vollzogen



m_Drehung = m_Neu;



m_Takt++;


}


// Dialog aktualisieren


UpdateData(false);

}

// zufällige Formation erstellen

void CZweiDlg::OnButtonZufall() 

{


// benötigte Informationen aus der Dialogbox holen


UpdateData(true);


// Daten initialisieren


m_Drehung = "";


m_Takt = 0;


// Zufallsgenerator einstellen


srand(time(NULL));


// Formation entwerfen


for (int i=0; i<m_Anzahl; i++)


{



// Zufallszahlen von 0 bis 32767, also Mitte wählen



if (rand()<16384)




m_Drehung+="l";



else




m_Drehung+="r";


}


// Dialog aktualisieren


UpdateData(false);

}
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